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ABSTRACT 
WAHYU INDARTO SEJATI, 2010,  “LEARNING ACID BASES 
CHEMICAL CD MULTIMEDIA FOR STUDENTS IN GRADE XI”. THE 
COMPUTER SCIENCE OF DIPLOMA III, MATHEMATICS AND 
SCIENCE FACULTY. SEBELAS MARET UNIVERSITY 
Chemistry is one of the topics that is difficult to study. There are so many  
material on Chemistry, one of them is acid-base chapter. Many students have got 
trouble to understanding some of the material in the book. The objective of this 
final project is to create a CD learning chemistry acids bases of two high school 
classes. 
Data collection methods used in the preparation of this final task are to 
observe and study method in the literature. Learning stages in the production of 
this CD include concept design, data collection, preparation of equipment and 
software, making the application, testing, repair and construction. Learning CD 
can be used to help teachers present the material, in particular chapter Acid Base 
Chemistry using multimedia Flash so that students more easily understood and not 
easily saturated. It will also facilitate students to understand the chemistry, 
especially acid bases chapter using the existing animation. Learning CD is 
equipped laboratory simulation using the decisive indicator, universal and pH 
meter. From the explanation above. 
Based on the result of this final project that was done to obtain the conclusing 
that. The CD of Learning Acid Based Chemical based on Flash has been created. 
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       Kimia merupakan salah mata pelajaran yang sulit dipelajari. Materi yang 
dipelajari dalam Kimia sangat banyak, salah satunya adalah Bab Asam Basa. 
Banyak siswa yang mengalami kesulitan untuk memahami beberapa materi yang 
ada di dalam buku. Tujuan dari tugas akhir ini adalah membuat sebuah CD 
Pembelajaran Kimia Asam Basa untuk kelas 2 SMA. 
       Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penyusunan Tugas Akhir 
ini adalah metode observasi dan studi pustaka. Tahapan dalam pembuatan CD 
Pembelajaran ini antara lain perancangan konsep, pengumpulan data, persiapan 
hardware dan software, pembuatan aplikasi, pengecekan, perbaikan dan 
penyelesaian. 
       CD Pembelajaran ini telah selesai dibuat. CD Pembelajaran ini dapat 
digunakan untuk Membantu guru dalam menyampaikan materi Kimia khususnya 
Bab Asam Basa dengan menggunakan multimedia flash sehingga siswa lebih 
mudah memahaminya dan tidak mudah jenuh. Selain itu juga mempermudah 
siswa untuk memahami Kimia khususnya Bab Asam Basa dengan menggunakan 
animasi yang ada. Cd pembelajaran ini dilengkapi simulasi praktikum dengan 
menggunakan indicator lakmus, universal dan pHmeter. 
 
 









“Barangsiapa bertakwa kepada Allah, niscaya Dia akan mengadakan baginya 
jalan keluar dan memberinya rizki dari arah yang tiada terduga. 
Barangsiapa bertawakal kepada Allah, niscaya Allah akan mencukupkan 
keperluannya.” 
(QS. At-Thalaq : 2-3) 
”Sesungguhnya  sesudah  kesulitan  itu  pasti ada  kemudahan, maka apabila 
kamu telah selesai (dari suatu urusan)kerakanlah dengan sungguh – sungguh 
urusan yang lain, dan kepada Allah lah hendaklah kamu berharap” 
(QS. Al-Insyirah : 6-8) 
” Hidup memang kegelapan, jika tanpa hasrat dan keinginan. Dan semua hasrat 
dan keinginan adalah buta, jika tidak disertai pengetahuan. Dan segala 
pengetahuan adalah hampa, jika tidak dibekali pekerjaan. Dan tiap pekerjaan akan 
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1.1 Latar Belakang Masalah 
       Kimia merupakan ”The Central Science” yang erat kaitannya dengan bidang 
ilmu lain, diantaranya bidang biologi, fisika, kedokteran, farmasi, teknologi 
pangan, dan forensic. Konsep-konsep kimia akan sangat membantu seseorang 
untuk memahami ilmu-ilmu tersebut. 
       Metode pengajaran kimia dengan “Book oriented” pada masa sekarang sudah 
mulai ditinggalkan, beberapa media pembelajaran kimia yang berbasis visual 
(video, cd interaktif, komputer) telah banyak digunakan dan terus dikembangkan 
untuk selalu memperoleh inovasi-inovasi teknik baru yang lebih tepat, efektif, 
efisien dan mengena ke tujuan pembelajaran yang ingin dicapai atau ditanamkan. 
       Materi Kimia yang dipelajari pada saat SMA cukup banyak, salah satunya 
adalah Asam dan Basa. Sebagian siswa mungkin mengalami kesulitan untuk 
memahami materi yang terdapat didalam buku. Kesulitan yang dihadapi siswa 
ketika mempelajari materi yang terdapat di dalam buku antara lain gambar yang 
ada terkadang tidak berwarna, bahkan tidak dapat bergerak. Oleh sebab itu 
diperlukan gambar-gambar animasi dalam bentuk flash agar siswa lebih mudah 
untuk memahami secara lebih detail bagian-bagian dari gambar. Pemilihan media 
yang tepat dan menarik dapat juga membantu guru untuk menyampaikan materi 
biologi dengan lebih baik. Salah satunya menggunakan animasi dengan komputer. 
       Pada dasarnya CD pembelajaran Kimia Asam Basa sudah tersedia di pasaran. 
Akan tetapi, CD pembelajaran itu masih ada yang kurang antara lain, materi yang 
kurang lengkap. 
       Berdasarkan alasan tesebut, maka diperlukan CD pembelajaran Kimia Asam 
Basa untuk kelas 2 SMA, dengan animasi yang cukup menarik. Oleh sebab itu 
dibuat sebuah CD pembelajaran yang berbasis multimedia dengan judul “CD 
Multimedia Pembelajaran Kimia Asam Basa untuk Kelas 2 SMA”.  
 
 
1.2 Perumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka dapat diambil 
perumusan masalah yaitu “Bagaimana Membuat CD Multimedia Pembelajaran 
Kimia Asam Basa untuk SMA kelas 2?” 
1.3 Batasan Masalah 
Batasan masalah pada pembuatan CD Pembelajaran Kimia ini adalah CD 
pembelajaran ini hanya membahas tentang Asam Basa yang terdiri dari 3 konsep 
asam basa, PH larutan dan indikator, serta simulasi praktikum. 
1.4 Tujuan dan Manfaat 
1.4.1 Tujuan 
Tujuan Tugas Akhir ini  adalah Membuat CD Pembelajaran Kimia Asam 
Basa yang menarik dan interaktif untuk SMA kelas 2. 
1.4.2 Manfaat 
Manfaat dari pembuatan CD Pembelajaran Kimia Asam Basa ini adalah : 
a. Mempermudah siswa untuk memahami Kimia khususnya Bab Asam 
Basa dengan menggunakan animasi. 
b. Membantu guru dalam menyampaikan materi Kimia khususnya Bab 
Asam basa dengan menggunakan multimedia flash sehingga siswa 
lebih mudah memahaminya dan tidak mudah jenuh. 
1.5 Metodologi Penelitian 
       Metode pengumpulan data yang digunakan dalam pembuatan CD 
Pembelajaran Kimia Asam Basa ini adalah sebagai berikut : 
a. Studi Pustaka 
       Studi pustaka adalah suatu metode pengumpulan data dengan 
menggunakan buku-buku sebagai bahan referensi dalam penulisan laporan 
dan pembuatan CD pembelajaran. 
 
 
1.6 Sistematika Penulisan 
       Sistematika penulisan dalam pembuatan tugas akhir ini terdiri beberapa 
bagian, antara lain : 
BAB I : PENDAHULUAN 
       Pada pendahuluan diberikan gambaran umum tentang laporan yang 
berisi latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan 
dan manfaat penelitian, metodologi penelitian, sistematika penulisan  
BAB II : LANDASAN TEORI 
       Bab ini memuat landasan teori yang menguraikan tentang tinjauan 
pustaka yang digunakan sebagai referensi dalam pembuatan CD 
Pembelajaran. 
BAB III : DESAIN DAN PERANCANGAN 
       Bab ini memuat tentang analisa kebuatuhan dalam pembuatan CD 
Pembelajaran dan desain dan perancangan CD Pembelajaran Kimia yang 
dibuat. 
BAB IV  : IMPLEMENTASI DAN ANALISA 
       Bab ini memuat implementasi dan analisis yang merupakan bab inti 
dari pembuatan tugas akhir ini.  Bab ini akan menguraikan hasil dan 
tampilan dari pembuatan CD Pembelajaran Kimia 
BAB V : PENUTUP 
       Penutup memuat kesimpulan dari hasil penelitian atau implementasi 













    Ilmu Kimia disebut juga “ Central Science” karena peranannya yang sangat 
penting diantara ilmu pengetahuan lainnya. Tidak ada ilmu pengetahuan alam 
yang tidak bergantung pada ilmu kimia. Pengembangan dalam bidang kedokteran, 
farmasi, geologi, pertanian dapat berjalan seiring dengan kemajuan yang dicapai 
dalam ilmu kimia, misalnya dalam : 
a) Bidang Kedokteran dan Farmasi 
Ilmu kimia diperlukan untuk mengatasi berbagai kasus, seperti uji 
kesehatan laboratorium, pembuatan alat cuci darah, pembuatan materi sintetis 
pengganti tulang, gigi dan pembuatan obat-obatan. 
b) Bidang Geologi 
Ilmu kimia diperlukan utnuk penelitian jenis dan komposisi materi dalam 
batuan dan mineral. 
c) Bidang Pertanian 
Ilmu kimia digunakan untuk pembuatan berbagai macam pupuk dan 
pestisida agar produksi pangan meningkat. 
d) Bidang Industri 
Ilmu kimia berperan seperti dalam pembuatan serat sintetis, rayon dan 
nylon, untuk menggantikan kapas, wool dan sutera alam yang produkasinya 
semakin tidak mencukupi. 
Fisika diperlukan untuk mempelajari antara lain Thermodinamika, perubahan 
materi, sifat fisis zat dan lain lain. Biologi sangat erat hubungannya dalam bio 
kimia. Keterkaitan ilmu kimia dengan ilmu lainnya, telah melahirkan beberapa 
cabang dalam ilmu kimia, contohnya :biokimia (biologi dan kimia), kimia fisika 
(kimia dan fisika), Thermo kimia (thermo dinamika dan kimia), elektro kimia 
(elektronik dan kimia) dan kimia nuklir (kimia dan nuklir). 
Ilmu kimia dikembangkan berlandaskan percobaan (eksperimen) di 
laboraturium, serta melalui penerapan konsep-konsep matematika, sehingga ilmu 
kimia masih terus berkembang. 
2.2 Asam Basa 
       Asam dan Basa merupakan dua golongan zat kimia yang sangat penting 
dalam kehidupan sehari-hari. Istilah asam (acid) berasal dari bahasa Latin acetum 
yang berarti cuka. Dan istilah basa (alkali) berasal dari bahasa Arab yang berarti 
abu. Jadi asam basa saling menetralkan.  
Larutan asam mempunyai rasa asam dan bersifat korosif (merusak logam, 
marmer, dan berbagai bahan lainnya) mempunyai pH kurang dari 7. Sedangkan 
basa berasa aga pahit dan bersifat kaustik (licin, seperti sabun) mempunyai pH 
lebih dari 7. 
Untuk menentukan asam basa dapat ditentukan melaui indikator misalnya lakmus 
merah dan lakmus biru. Larutan asam mngubah lakmus biru menjadi merah., dan 
sebaliknya larutan basa mengubah lakmus merah menjadi biru. Larutan yang tidak 
mengubah warna lakmus, baik merah maupun biru bersifat netral. Air murni 




       Multimedia adalah penggunaan komputer untuk menyajikan dan 
menggabungkan teks, suara, gambar, animasi dan video dengan alat bantu (tool) 
dan koneksi (link) sehingga pengguna dapat bernavigasi, berinteraksi, berkarya 
dan berkomunikasi. Multimedia sering digunakan dalam dunia hiburan. Selain 
dari dunia hiburan. 
       Definisi lain dari multimedia yaitu dengan menempatkannya dalam konteks, 
seperti yang dilakukan oleh Hoftsteter (2001), multimedia adalah pemanfaatan 
komputer untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, video dan 
animasi dengan menggabungkan link dan tool yang memungkinkan pemakai 
melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi dan berkomunikasi.  
Dalam definisi ini terkandung empat komponen penting multimedia.  
a) Pertama, harus ada komputer yang mengkoordinasi apa yang dilihat dan 
didengar yang berinteraksi dengan kita.  
b) Kedua, harus ada link yang menghubungkan kita dengan informasi.  
c) Ketiga, harus ada alat navigasi yang memandu kita, menjelajah jaringan 
informasi yang saling terhubung.  
d) Keempat, multimedia menyediakan tempat kepada kita untuk mengumpulkan, 
memproses dan mengkomunikasikan informasi dan ide kita sendiri.  
2.4 Unsur Multimedia 
Unsur-unsur pendukung dalam multimedia antara lain : 
2.4.1 Teks  
Bentuk data multimedia yang paling mudah disimpan dan dikendalikan 
adalah teks. Teks merupakan yang paling dekat dengan kita dan yang paling 
banyak kita lihat. Teks dapat membentuk kata, surat atau narasi dalam 
multimedia yang menyajikan bahasa kita. Kebutuhan teks tergantung pada 
kegunaan aplikasi multimedia. Secara umum ada empat macam teks yaitu teks 
cetak, teks hasil scan, teks elektronis dan hyperteks. 
2.4.2 Grafik  
Alasan untuk menggunakan gambar dalam presentasi atau publikasi 
multimedia adalah karena lebih menarik perhatian dan dapat mengurangi 
kebosanan dibandingkan dengan teks. Gambar dapat meringkas dan 
menyajikan data kompleks dengan cara yang baru dan lebih berguna. 
Multimedia membatu kita melakukan hal ini, yakni ketika gambar grafis 
menjadi objek suatu link. Grafis sering kali muncul sebagai backdrop (latar 
belakang) suatu teks untuk menghadirkan kerangka yang mempermanis teks. 
Secara umum ada lima macam gambar atau grafik yaitu gambar vektor (vector 
image), gambar bitmap (bitmap image), clip art, digitized picture dan 
hyperpicture. 
 
 2.4.3 Bunyi atau Sound  
Bunyi atau sound dalam komputer multimedia, khusunya pada aplikasi 
bidang bisnis dan game sangat bermanfaat. Komputer multimedia tanpa bunyi 
hanya disebut unimedia, bukan multimedia. Bunyi atau sound dapat di 
tambahkan dalam produksi multimedia melalui suara, musik dan efek-efek 
suara. Seperti halnya pada grafik, kita dapat membeli koleksi sound disamping 
juga menciptakan sendiri. Beberapa jenis objek bunyi yang biasa digunakan 
dalam produksi multimedia yakni format waveform audio, compact disk 
audio, MIDI sound track dan mp3. 
2.4.4 Video  
Video adalah rekaman gambar hidup atau gambar bergerak yang saling 
berurutan. Terdapat dua macam video yaitu video analog dan video digital. 
Video analog dibentuk dari deretan sinyal elektrik (gelombang analog) yang 
direkam oleh kamera dan dipancarluaskan melalui gelombang udara. 
Sedangkan video digital dibentuk dari sederetan sinyal digital yang berbentuk 
yang menggambarkan titik sebagai rangkaian nilai minimum atau maksimum, 
nilai minimum berarti 0 dan nilai maksimum berarti. Terdapat tiga komponen 
utama yang membentuk video digital yaitu frame rate, frame size dan data 
type. Frame rate menggambarkan berapa kali bingkai gambar muncul setiap 
detiknya, sementara frame size merupakan ukuran fisik sebenarnya dari setiap 
bingkai gambar dan data type menentukan seberapa banyak perbedaan warna 
yang dapat muncul pada saat bersamaan. 
2.4.5 Animasi 
Dalam multimedia, animasi merupakan penggunaan komputer untuk 
menciptakan gerak pada layar. Ada sembilan macam animasi yaitu animasi 
sel, animasi frame, animasi sprite, animasi lintasan, animasi spline, animasi 
vector, animasi karakter, animasi computational dan morphing. 
 
  
2.5 Multimedia Sebagai Media Pembelajaran 
Menurut Sutopo (2003 : 23), komputer multimedia mulai mendapat 
perhatian pada saat digunakan untuk pelatihan atau pendidikan dari satu keadaan 
ke keadaan lain dengan siswa. Presentasi multimedia dapat menggunakan 
beberapa macam teks, chart, audio, video, animasi, simulasi atau foto. Bila 
macam-macam komponen tersebut digabungkan secara interaktif, maka 
menghasilkan suatu pembelajaran yang efektif. 
Siswa dapat memilih materi pelajaran yang diinginkan dan komputer dapat 
memantau kemajuan proses belajar siswa. Presentasi khusus dibuat untuk 
melengkapi materi tersebut. Karena memerlukan bermacam-macam interaktif, 
pembuatan aplikasi pelatihan melakukan perangkat lunak yang berbeda 
dibandingkan dengan presentasi bisnis. 
Multimedia untuk pelatihan juga sangat efektif, berarti bahwa untuk 
mengembangkan aplikasi training lebih sulit dan kompleks dibandingkan dengan 
presentasi. Namun, dengan perangkat lunak yang tepat, dapat dikembangkan 
aplikasi walaupun tidak memiliki keahlian pemprograman. 
 
2.6  Macromedia Flash 8 
2.6.1 Pengenalan Flash 
Macromedia Flash merupakan sebuah program yang didesain khusus oleh 
Macromedia, saat itu sebagai pengembangnya yang saat ini sudah dibeli oleh 
Adobe Incorporated sehingga berubah nama menjadi Adobe Flash. Flash 
didesain dengan kemampuan untuk membuat animasi 2 dimensi yang handal 
dan ringan sehingga flash banyak digunakan untuk membangun dan 
memberikan efek animasi pada website, CD Interaktif dan yang lainnya. 
Macromedia Flash 8 merupakan sebuah aplikasi buatan Macromedia. 
Banyak aplikasi bermanfaat yang telah diciptakan Macromedia, seperti 
Dreamweaver, Flash, Director, Freehand, dan sebagainya. 
Keunggulan yang dimiliki oleh Flash ini adalah ia mampu diberikan 
sedikit code pemograman baik yang berjalan sendiri untuk mengatur animasi 
yang ada didalamnya atau digunakan untuk berkomunikasi dengan program 
lain seperti HTML, PHP, dan Database dengan pendekatan XML. 
 Beberapa komponen untuk Menggambar pada Macromedia Flash adalah 
sebagai berikut : 
Tabel 2.1 Beberapa Komponen pada Macromedia Flash 
Tombol Fungsi 
 
Selection Tool Untuk memilih objek 
 Free Transform Tool Untuk mentransform objek 




Untuk mengatur setting gradasi 
 Rectangular Tool Untuk membuat objek segiempat 
 Oval Tool Untuk membuat objek lingkaran 
 Pencil Tool Untuk membuat objek bebas berupa 
garis 
 
Stroke Color Untuk memilih warna garis luar objek 
 
Fill Color Untuk memilih warna objek 
 Text Tool Untuk membuat objek teks 
 Ink Bottle Tool Untuk membuat warna garis luar objek 
 Paint Bucket Tool Untuk memberi warna dalam objek 
 
2.6.2 Action Script 
ActionScript adalah bahasa pemrograman yang digunakan di dalam movie 
flash untuk mengirimkan command atau instruksi ke dalam movie flash itu 
sendiri. Dengan actionscript, seorang flash developer atau animator bisa 
berinteraksi dengan movie flash yang dia buat, memerintahkan movie tersebut 
untuk melakukan sesuatu sesuai dengan keinginan si-pembuat. Semakin 
kompleks actionscript yang kita masukan di dalam movie, semakin kompleks 
pula kemampuan movie tersebut untuk berinteraksi dengan user nantinya. 
ActionScript terdiri dari berbagai simbol-simbol (sintaks) yang 
merepresentasikan ide-ide si pembuat yang nantinya berfungsi sebagai “alat 
komunikasi” antara user dengan movie flash itu sendiri. Sintaks Actionscript 
sangat mirip dengan javascript karena sintaks ActionScript dibuat berdasarkan 
spesifikasi ECMA-262 meski tidak seluruhnya. 
       Secara default flash movie yang dijalankan di dalam flash player akan 
otomatis bergerak dari frame ke frame, dan ketika timeline movie sudah 
berada pada akhir timeline maka akan secara otomatis pula timeline akan di 
bawa ke frame pertama dan movie diulang kembali, begitu seterusnya. Tanpa 
Actionscript kita tidak memiliki kontrol atas movie tersebut. Ketika suatu 
ketika kita ingin merubah kelakuan default dari movie flash untuk dijalankan 
sekali saja tanpa diulang dan atau berhenti di frame tertentu, maka kita perlu 
memberi perintah. (HolyKnight, 2007). 
2.7 Struktur Navigasi 
Struktur navigasi adalah alur yang digunakan dalam aplikasi yang dibuat. 
Sebelum menyusun aplikasi multimedia kedalam sebuah software, kita harus 
menentukan terlebih dahulu alur apa yang akan digunakan dalam aplikasi yang 
dibuat. Bentuk dasar dari struktur navigasi yang biasa digunakan dalam proses 
pembuatan aplikasi multimedia ada empat macam, yaitu struktur navigasi linier, 
hirarki, non linier dan campuran. (Mahendra,alit  2007) 
2.7.1 Struktur Navigasi Linier  
       Struktur navigasi linier merupakan struktur yang mempunyai satu 
rangkaian cerita berurutan. Struktur ini menampilkan satu demi satu tampilan 
layer secara berurutan menurut aturannya. 
 




2.7.2 Struktur Navigasi Hirarki  
       Struktur navigasi hirarki sering disebut struktur navigasi bercabang, 
yaitu merupakan suatu struktur yang mengandalkan percabangan untuk 
menampilkan data atau gambar pada layer dengan kriteria tertentu. 
Tampilan pada menu utama disebut master page (halaman utama satu), 
halaman tersebut mempunyai halaman percabangan yang disebut slave 
page (halaman pendukung) dan jika dipilih akan menjadi halaman kedua, 
begitu seterusnya.  
 
Gambar 2.2 Struktur Navigasi Hirarki 
2.7.3 Struktur Navigasi Non Linier 
       Struktur navigasi non linier (tidak terurut) merupakan pengembangan 
dari struktur navigasi linier, hanya saja pada struktur ini diperkenankan 
untuk membuat percabangan. Percabangan pada struktur non linier 
berbeda dengan percabangan pada struktur hirarki, pada struktur ini 
kedudukan semua page sama, sehingga tidak dikenal adanya master atau 
slave page. 
 
Gambar 2.3. Struktur Navigasi Non Linear 
 2.7.4 Struktur Navigasi Campuran  
       Struktur navigasi campuran (composite) merupakan gabungan dari 
struktur sebelumnya dan disebut juga struktur navigasi bebas, maksudnya 
adalah jika suatu tampilan membutuhkan percabangan maka dibuat 
percabangan. Struktur ini paling banyak digunakan dalam pembuatan 
aplikasi multimedia. 
 
Gambar 2.4. Stuktur Navigasi Campuran 
2.8  CorelDRAW 
CorelDRAW adalah software yang digunakan untuk menggambar maupun 
meningkatkan kualitas teks yang berbasis vector dimana dapat dibuat desain grafis 
yang lebih baik, mudah, praktis dan cepat. CorelDRAW merupakan aplikasi 
berbasis vector yang sudah diakui di seluruh dunia karena kehebatannya alam 
mengelola gambar. (Marga,Duken.2008). 
 
Gambar 2.5 Screenshoot CorelDRAW 13 
 2.9 FormatFactory 2.20 
       FormatFactory adalah software untuk mengkonvert file. 
       
 
Gambar 2.6.  Screenshoot Format Factory 















 BAB III 
DESAIN DAN PERANCANGAN 
3.1 Alat penelitian 
       Alat penelitian yang digunakan dalam penyusunan tugas akhir dibagi menjadi 
2, yaitu hardware (perangkat keras) dan software (perangkat lunak). Alat yang 
digunakan untuk menyusun tugas akhir ini adalah sebagai berikut : 
3.1.1 Hardware 
Perangkat keras yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah 
sebuah PC (Personal Computer) dengan spesifikasi sebagai berikut: 
a. Processor : Intel(R) Pentium(R) Dual CPU E2140 @1.60Ghz 
(2CPUs) 
b. Memory : 2 GB 
c. Monitor : SVGA dengan resolusi 1024 X 768 
d. Hardisk : 80 Gb 




Perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini diantaranya 
adalah sebagai berikut : 
a. Microsoft Windows XP Service Pack 2 
b. Macromedia Flash Professional 8 
Digunakan untuk menampilkan gabungan antara grafik, suara, teks, 
animasi yang akan yang disimpan menjadi *.fla 
c. Corel Draw 13 
Digunakan untuk membuat, mengedit dan mengelola gambar yang 
berhubungan dengan aplikasi ini.  
d. FormatFactory 










e. Flash Player 
Digunakan untuk melihat hasil dari pembuatan aplikasi ini. 
f. Nero Burning Room 
Digunakan untuk memasukkan aplikasi ini ke dalam CD(Compact 
Disk). 
3.2 Tahap-Tahap Pembuatan Aplikasi 
Adapun tahap-tahap dalam pembuatan CD Interaktif ini dapat dilihat melalui 





















Gambar 3.1 Bagan Tahap Pembuatan Aplikasi 
 Keterangan Bagan:  
a) Perancangan Konsep 
       Langkah awal dalam membuat CD pembelajaran Kimia Asam Basa 
ini adalah membuat rancangan konsep yang akan digunakan untuk 
pembuatan aplikasi. 
b) Pengumpulan Data 
       Mengumpulkan data yang akan diperlukan dalam pembuatan CD 
Interaktif 
c) Persiapan Hardware, Software 
       Mempersiapkan hardware dan software yang dibutuhkan dalam 
pembuatan aplikasi. 
d) Pembuatan Aplikasi 
       Pada tahap ini dilakukan pembuatan CD Pembelajaran dengan 
mengintegrasikan semua elemen–elemen yang dibutuhkan seperti gambar, 
teks, suara, video sehingga menghasilkan aplikasi multimedia yang 
menarik dan mudah dipahami. 
e) Testing 
       Pada tahap ini dilakukan pengecekan terhadap aplikasi yang dibuat 
dan mengoreksi kesalahan yang ada. 
f) Perbaikan 
       Pada tahap ini dilakukan perbaikan terhadap kesalahan yang ada. 
Setelah perbaikan selesai, maka dilakukan testing atau pengecekan 
kembali. 
g) Penyelesaian 
       Proses yang terakhir adalah penyelesaian. Dalam hal ini dilakukan 
pem-burning aplikasi ke dalam CD agar dapat digunakan. 
3.3 Menu Navigasi 
Dari hasil analisa yang ada, pembuatan CD multimedia dengan Flash dapat 
menjadi bagian-bagian yang memiliki pembahasan atau navigasi  yang berbeda-











Gambar 3.2  Menu Navigasi 
3.4 Desain Tampilan Aplikasi 
3.4.1 Rancangan Intro 
Rancangan layout intro dari pembuatan CD pembelajaran kimia 









Gambar 3.3 Rancangan Intro 
3.4.2 Rancangan Menu Utama 













Menu ini merupakan halaman utama dari aplikasi ini. Pada halaman ini 
terdapat 4 button (menu) antara lain kompetensi, materi, praktikum, kuis, dan 
keluar. Rancangan menu utama dari pembuatan CD pembelajaran kimia 










Gambar 3.4 Rancangan Menu Utama 
3.4.3  Rancangan Menu Kompetensi 
       Halaman ini menjelaskan tentang kompetensi yang akan dipelajari dalam 
CD Interaktif ini. Tombol menu lain akan muncul di bagian bawah. 
Rancangan menu kompetensi dari pembuatan CD pembelajaran kimia 

















3.4.4 Rancangan Menu Materi 
       Halaman ini berisi submenu dari materi yang terdiri dari 3 macam 
submenu. Tombol menu lain akan muncul di bagian bawah. Rancangan menu 











Gambar 3.6 Rancangan Menu Materi 
3.4.5 Rancangan Menu Konsep Asam Basa 
 Hamalan ini berisi tentang semua materi yang berhubungan dengan konsep 
asam basa. Terdapat juga 3 button untuk memisahkan materi konsep asam 
basa per bab. Rancangan menu konsep asam basa dari pembuatan CD 


























Kembali ke Materi 
Judul materi 
 Gambar 3.7 Rancangan Menu Konsep Asam Basa 
 
3.4.6 Rancangan Menu Kekuatan Asam 
 Halaman ini berisi tentang semua materi yang berhubungan dengan 
kekuatan asam basa. Terdapat juga 3 button untuk memisahkan materi konsep 
asam basa per bab. Rancangan menu kekuatan asam basa dari pembuatan CD 
pembelajaran kimia ditunjukkan pada gambar 3.8 berikut : 
 








Gambar 3.8 Rancangan Menu Kekuatan Asam 
3.4.7 Rancangan Menu Indikator 
 Halaman  ini berisi tentang semua materi yang berhubungan dengan 
indikator. Terdapat juga 4 button untuk memisahkan materi indikator. 
Rancangan menu indikator dari pembuatan CD pembelajaran kimia 






















Gambar 3.9 Desain Menu Indikator 
3.4.8 Rancangan Menu Praktikum 
 Halaman  ini berisi tentang materi praktikum untuk menentukan asam basa 
suatu larutan. Rancangan menu praktikum dari pembuatan CD pembelajaran 











Gambar 3.10 Rancangan Menu Praktikum 
3.4.9 Rancangan Menu Kuis 
Rancangan menu kuis ini berisi latihan-latihan seputar materi asam basa. 
Rancangan menu kuis dari pembuatan CD pembelajaran kimia ditunjukkan 




















Gambar 3.11 Rancangan Menu Kuis 
3.4.10 Flowchart 











Gambar 3.12 Flowchart Latihan 
3.5 Struktur Navigasi 
Struktur navigasi pada aplikasi multimedia ini menggunakan struktur hierarki 
karena menu yang ada  saling berhubungan yang digambarkan seperti titik-titik 
suatu percabangan dari struktur suatu pohon sehingga memungkinkan user untuk 
berinteraksi dan lebih banyak navigasi. 
Menu Utama















Indikator Universal  
 















IMPLEMENTASI DAN ANALISA 
4.1 Detail Aplikasi 
Aplikasi multimedia ini merupakan aplikasi pembelajaran kimia Asam Basa 
yang berisi tentang pembelajaran asam basa untuk kelas 2 SMA. Aplikasi ini 
terdiri dari beberapa bagian yaitu konsep asam basa, pH larutan dan indicator 
serta serta simulasi praktikum. Materi tersebut dikemas secara menarik menarik 
minat siswa dan mengurangi kebosanan siswa pada waktu mempelajari Kimia 
Aplikasi multimedia pembelajaran  ini ditujukan untuk anak-anak SMA 
khususnya kelas 2. Tampilan dari aplikasi ini dibuat banyak menggunakan unsur 
animasi agar siswa tertarik untuk mempelajarinya dan tidak mudah jenuh. Unsur 
penyampaian materi ini dikemas dalam bentuk animasi yang menarik, desain yang 
menarik, warna-warna yang kontras serta diiringi alunan musik pengiring yang 
akan menjadikan aplikasi ini semakin menarik. 
4.2 Pembuatan Aplikasi 
4.2.1 Pembuatan Obyek dan Background 
Pembuatan obyek dan background dalam aplikasi ini digambar secara 
manual dengan memanfaatkan tools yang pada Macromedia Flash 8.0. 
Fasilitas line tool, oval dan rectangle digunakan untuk menggambar garis, 
sedangkan fasilitas paint bucket tool digunakan untuk pewarnaan. Efek 
animasi obyek pada aplikasi ini menggunakan teknik animasi mengubah 
alpha, tint serta motion tween. Proses pembuatan background pada aplikasi ini 
sama dengan proses pembuatan obyek, tetapi lebih banyak pada penggunaan 
permainan kombinasi warna dengan menggunakan fasilitas tool color mixer 
dengan tipe linear maupun radial. Obyek maupun gambar background yang 
telah digambar di-convert menjadi simbol dengan tipe graphic maupun movie 
clip. Hal ini dimaksudkan agar gambar obyek maupun background tersimpan 
di panel library sehingga dapat digunakan kembali yaitu dengan cara men-
drag gambar ke area kerja. 
 
 Gambar 4.1 Tampilan pembuatan obyek dan background 
4.2.2 Pembuatan Intro 
Pada pembuatan intro masing-masing obyek dipisah dalam beberapa 
layer. Hal ini bertujuan untuk mempermudah dalam pembuatan animasi dan 
penyusunan terhadap obyek yang telah digambar. Langkah yang perlu 
dilakukan terlebih dahulu dalam pembuatan animasi adalah meng-convert 
simbol obyek dari bentuk graphic menjadi movie clip, kemudian obyek 
tersebut diubah posisi dan bentuknya dari frame satu ke frame lainnya untuk 
memperoleh hasil animasi bergerak. Untuk menjalankan dan memperhalus 
gerakannya, digunakan teknik animasi motion tween. 
 Gambar 4.2 Tampilan Pembuatan Intro 
4.2.3 Pembuatan Tombol Navigasi 
Tombol navigasi ini berfungsi untuk menuju ke halaman tertentu. Tombol 
navigasi dibuat dengan meng-convert graphic yang telah digambar dengan 
menggunakan fasilitas line tool, text tool dan beberapa obyek atau gambar 
menjadi simbol dengan tipe button. Masing-masing tombol pada aplikasi ini 
disisipkan suara yang telah disiapkan. 
 
Gambar 4.3 Tampilan Pembuatan Tombol Navigasi 
 
4.2.4 Pemrograman dengan Actionscript 
       Actionscript digunakan untuk menjalankan aksi pada frame, movie clip 
maupun pada suatu tombol. Actionscript yang digunakan dalam aplikasi 
multimedia ini adalah sebagai berikut : 
a. Actionscript pada awal frame 
fscommand("fullscreen", "true"); 
Penjelasan : 
       Maksud dari script di atas adalah ketika aplikasi ini dijalankan maka 
aplikasi ini akan tampil secara penuh (fullscreen). 
b. Actionscript pada tombol untuk me-load movie 




       Maksud dari script di atas adalah ketika tombol di klik maka secara 
otomatis akan memanggil file “menu.swf”. Angka 0 dibelakang koma 
menunjukkan load level yang berarti file akan tergantikan secara penuh 
dengan file yang baru dipanggil, sehingga tidak akan terjadi penumpukan 
file. 
4.2.5 Meng-convert File 
Suara merupakan salah satu elemen multimedia, maka dari itu aplikasi ini 
juga dilengkapi dengan suara yang berfungsi backsound dan penghias dalam 
button. Dan suara yang digunakan dapat berekstensi *.wav, *mp3 dll. 
 Gambar 23. Tampilan  Format Factory 
4.3 Tampilan Aplikasi 
4.3.1 Tampilan Halaman Intro 
Halaman intro merupakan halaman yang muncul pertama. Halaman ini 
berisi judul dari aplikasi yang dibuat. Setelah intro, akan masuk ke loading.  
 
Gambar 4.5 Tampilan Halaman Intro 
4.3.2 Tampilan Halaman Loading 
Loading akan muncul setelah intro. Setelah selesai, maka akan tampil 
halaman menu aplikasi. Tampilan loading ini muncul sebagai pembukaan dan 
persiapan user untuk menuju ke halaman menu.  
 
Gambar 4.6 Tampilan Halaman Loading 
4.3.3 Tampilan Halaman Menu  
Tampilan menu utama berupa sebuah layout dengan judul aplikasi serta 
tombol menu lainnya yang akan disajikan dalam aplikasi ini. 
 
 Gambar 4.7 Tampilan Menu 
4.3.4 Tampilan Halaman Kompetensi 
Halaman kompetensi merupakan halaman yang menampilkan standart 
kompetensi dan batasan materi yang akan dibahas dalam aplikasi ini. 
 
Gambar 4.8 Tampilan Halaman Kompetensi 
4.3.5 Tampilan Halaman Materi 
Halaman materi merupakan halaman yang menampilkan materi-materi 
yang akan dibahas atau di sajikan dalam aplikasi ini. Sehingga materi tersebut 
tersusun rapi dan tidak membingungkan. 
 
Gambar 4.9 Tampilan Halaman Materi 
4.3.6 Tampilan Halaman Materi Konsep Asam Basa 
Halaman materi konsep asam basa merupakan halaman yang membahas 
materi konsep asam basa, antara lain teori-teori asam basa. Pada tampilan ini 
terdapat 3 button ,yaitu teori arhenius, browsted-lowry, lewis. 
 Gambar 4.10 Tampilan Halaman Materi Konsep Asam Basa 
4.3.7 Tampilan Halaman Materi Teori Arhenius 
Halaman materi teori arhenius merupakan halaman yang membahas teori 
asam basa arhenius. 
 
Gambar 4.11 Tampilan Halaman Materi Teori Arhenius 
4.3.8 Tampilan Halaman Materi Teori Browsted Lowry 
Halaman materi teori browsted lowry merupakan halaman yang membahas 
teori asam basa browsted lowry. 
 Gambar 4.12 Tampilan Halaman Materi Teori Browsted Lowry 
4.3.9 Tampilan Halaman Materi Teori Lewis 
Halaman materi teori lewis merupakan halaman yang membahas teori 
asam basa lewis. 
 
Gambar 4.13 Tampilan Halaman Materi Teori Lewis 
4.3.10 Tampilan Halaman Materi Kekuatan Asam Basa 
Halaman materi kekuatan asam basa merupakan halaman yang membahas 
materi kekuatan asam basa, dan rumus-rumus pH. 
 
Gambar 4.14 Tampilan Halaman Materi Kekuatan Asam Basa 
4.3.11 Tampilan Halaman Materi Kesetimbangan 
Halaman materi kesetimbangan merupakan halaman yang membahas 
materi kesetimbangan. 
 Gambar 4.15 Tampilan Halaman Materi Kesetimbangan 
4.3.12 Tampilan Halaman Materi Derajat Keasaman 
Halaman materi derajat keasaman merupakan halaman yang membahas 
materi derajat keasaman. 
 
Gambar 4.16 Tampilan Halaman Materi Derajat Keasaman 
4.3.13 Tampilan Halaman Materi Indikator 
Halaman materi indikator merupakan halaman yang membahas materi 
indikator dalam asam basa. 
 
Gambar 4.17 Tampilan Halaman Materi Indikator 
4.3.14 Tampilan Halaman Materi Indikator Alam 
Halaman materi indikator alam merupakan halaman yang membahas 
materi indikator alam. 
 
Gambar 4.18 Tampilan Halaman Materi Indikator Alam 
4.3.15 Tampilan Halaman Materi Indikator Lakmus 
Halaman materi indikator alam merupakan halaman yang membahas 
materi indikator lakmus. 
 
Gambar 4.19 Tampilan Halaman Materi Indikator Lakmus 
4.3.16 Tampilan Halaman Materi Indikator pHmeter 
Halaman materi indicator pHmeter merupakan halaman yang membahas 
materi indikator pHmeter. 
 
Gambar 4.20 Tampilan Halaman Materi Indikator pHmeter 
4.3.17 Tampilan Halaman Materi Indikator Universal 
Halaman materi indikator universal merupakan halaman yang membahas 
materi indikator universal. 
 
Gambar 4.21 Tampilan Halaman Materi Indikator Universal 
4.3.18 Tampilan Halaman Praktikum 
Halaman praktikum merupakan halaman yang menampilkan simulasi 
praktikum yang digunakan dalam materi ini. 
 Gambar 4.22 Tampilan Halaman Praktikum 
4.3.19 Tampilan Halaman Indikator Lakmus 
Halaman indikator lakmus merupakan halaman yang menampilkan 
simulasi praktikum dengan menggunakan indicator lakmus. 
 
Gambar 4.23 Tampilan Halaman Indikator Lakmus 
 
4.3.20 Tampilan Halaman Indikator Universal 
Halaman indikator universal merupakan halaman yang menampilkan 
simulasi praktikum dengan menggunakan indikator universal. 
 
Gambar 4.24 Tampilan Halaman Indikator Universal 
 
4.3.21 Tampilan Halaman pHmeter (demo) 
Halaman pHmeter merupakan halaman yang menampilkan video kalibrasi 
dan penggunaan pHmeter. 
 
Gambar 4.25 Tampilan Halaman pHmeter (demo) 
 
4.3.22 Tampilan Halaman Kuis 
Halaman kuis adalah halaman yang khusus diperuntukkan untuk latihan 
soal. Soal yang ditampilkan dalam kuis ini berkaitan dengan materi yang telah 
disampaikan sebelumnya. Soal ini dibuat dengan sistem acak (random) dan 
dilengkapi dengan fasilitas skor sehingga anak dapat melihat nilai dari latihan 
yang telah dikerjakannya. Serta pada akhir soal terdapat pembahasan 
 
Gambar 4.26 Tampilan Halaman Kuis  
4.3.23 Tampilan Pembahasan  
Halam pembahasan ini khusus diperuntukan untuk menampilkan 
pembahasan pada soal – soal yang yang berada pada halam kuis. 
 Gambar 4.27 Tampilan Halaman Pembahasan 
 
4.4 Analisa Kebutuhan Hardware dan Software 
4.4.1 Kebutuhan Hardware  
Perangkat keras yang direkomendasikan dalam implementasi aplikasi ini 
adalah sebuah PC (Personal Computer) dengan spesifikasi minimum sebagai 
berikut: 
a. Processor : Processor Intel Pentium IV  1,6 GHz atau lebih. 
b. Memory : 512 Mb 
c. Harddisk : 80 GB 
d. Monitor : SVGA dengan resolusi 1024 x 768 
e. CD ROM  (jika menjalankan aplikasi dari CD) 
f. Sound Card 
g. Mouse 
4.2.2     Kebutuhan Software 
Perangkat lunak yang dibutuhkan untk menjalankan aplikasi ini adalah 
sebagai berikut : 
a.  Macromedia Flash Player 
b. Microsoft windosws XP 
 
4.5 Analisa Aplikasi 
4.5.1 Kelebihan Aplikasi 
Kelebihan aplikasi multimedia ini adalah sebagai media pembelajaran 
untuk siswa SMA selain buku. Melalui media ini proses belajar mengajar akan 
menjadi lebih mudah dan menarik karena ditunjang dengan gambar-gambar yang 
didesain khusus untuk siswa dan warna-warna yang kontras sehingga dapat 
menumbuhkan minat siswa dalam belajar kimia khususnya asam basa. Selain itu, 
aplikasi ini juga dilengkapi dengan kuis yang dapat melatih dan menguji 
kecerdasan siswa tentang materi yang telah dipelajari. Aplikasi ini juga dilengkapi 
simulasi asam basa, soal yang random dan pembahasan di akhir kuis, dan ber-
ekstensi .exe sehingga mudah diputar tanpa flash player, menarik dan interaktif. 
 
4.5.2 Kelemahan Aplikasi 
Aplikasi multimedia ini memiliki kelemahan antara lain : 
a. Model praktikum masih terbatas.. 
b. Pembahasan soal masih ditampilkan secara keseluruhan jadi harus meliahat 











       Kesimpulan yang dapat diambil dari pembuatan CD Pembelajaran Kimia 
Asam Basa ini adalah aplikasi ini dapat digunakan untuk mempermudah 
pembelajaran kimia khususnya asam basa pada siswa khususnya kelas 2. Selain 
itu juga dapat mempermudah guru dalam mengajarkan materi kimia asam. 
Aplikasi ini terdiri dari sebelas menu yaitu : kompetensi, materi, praktikum ya 
berisi simulasi penggunaan indikator, dan kuis, sedangkan menu materi terdapat 
tiga submenu lagi yaitu konsep asam basa, kekuatan asam basa, dan indikator. 
5.2 Saran 
Adapun saran – saran dalam aplikasi ini adalah sebagai berikut : 
1. Perlu adanya penambahan materi pembelajaran yang up to date dengan 
teknik XML. 
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